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Q uando leggerete queste righe molti di voi avranno già visto l'attesis¬ 
simo film degli X-Men diretto da Bryan Singer, una pellicola da oltre 
cento milioni di dollari che ha sbancato i botteghini di mezzo mondo. 
Inutile negarlo, siamo di fronte a una nuova ondata di progetti cinematografici le¬ 
gati al mondo del fumetto che ci porterà, grazie alle continue innovazioni tecnolo¬ 
giche, ad assistere in prima persona alle evoluzioni dello spettacolo. Cosi, mentre 
Singer e gran parte del cast di X-Men: Il film hanno già annunciato un seguito, e men¬ 
tre Sam Raimi ha svelato che sarà il venticinquenne Tobey Maguire ( Pleasantville, Le 
regole della casa del sidro, Cavalcando col diavolo ) a interpretare la parte di Peter Par¬ 
ker nel kolossal deM'Uomo Ragno che uscirà nel 2002, ci fermiamo a leggere le notizie 
sui progetti in corso di produzione. La Marvel è attivissima e punta sul suo esuberan¬ 
te cast di personaggi: dall'incredibile Hulk ai telefilm di Thor, il dio del Tuono,da 
Biade 2 a Ghost Rider (con il motociclista dal teschio fiammeggiante), senza contare i 
cartoni animati ultrasofisticati dedicati a X-Men ( Cvolution ) e Vendicato¬ 
ri. Le risorse non mancano e la situazione si sta rapidamente stabi¬ 
lizzando verso una "giapponesizzazione del mercato", del tut¬ 
to simile al rapporto intercarribiebile che pél paese del Sol 

Levante godono fumetti, videogame, film, DVD e ' M jjjmtÈÈ 

giochi da tavolo. Il primo capitolo della trito- 
già cinematografica dedicata al Signore de- ** 

;' r "‘ gli anelli è alle porte, le due puntate con- ' s ' 

> elusive del ciclo di Matrix sono in produ- 

. . vii zione, registi e sceneggiatori sono di casa 

sia nel panorama fumettistico elle in quello vi- ^ìsillÉPfr 

deoludico. Cadute le barriere, le differenze stan- 
* < ,V " no nel supporto utilizzato e nelle possibilità di frui- 

-, e, W zione e "ricettive" di ciascuno di noi. 

f s. J s 7 **' In tale esuberanza di proposte, l'annunciato film di Tomb Rai- 

s' - - ■ ' der sembra passare inosservato, ma le notizie che provengono da- 

- , y-.ft’V gli studi della Paramount Pictures, le mosse della Eidos sul versante 

1 * dei giochi e l'entusiasmo generato da centinaia di fan, stanno contribuen¬ 

do a creare un vero e proprio evento nell'evento per questo film che vedremo solo 
nel 2001. D'altronde, i giochi di Lara Croft hanno venduto più di ventun milioni di copie in tutto 
I iBknondo, sarebbe dunque difficile aspettarsi il contrario. Mentre le riprese sono in fase di svolgimento 
i (è prjHRuna durata minima di circa sei mesi), abbiamo saputo che la fatale Angelina Jolie si è sottoposta a 
In intenso allenanpento (anche dal punto di vista della dizione, visto che l'attrice ha dovuto imparare a parlare con 
accento inglese!) che prevede nuoto, "sopravvivenza", tiro al bersaglio, kick boxing e perfino partite a calcio. Le ri¬ 
presi iniziate il primo luglio, sono state subito blindate, e non è semplice riuscire a ottenere qualche notizia. Sappia¬ 
mo che la vicenda si svolge al termine della terza avventura elettronica di Lara e che si snoda attorno alla ricerca dello 
scudo df Achille, forgiato da Vulcano, in uno stile molto simile a quello de f predatori dell'arca perduta. Il cattivo della vi¬ 
cenda, Powell, era l'arcinemico del padre di Lara, e la sua parte è interpretata da lan Glen, attore scozzese visto in Goril¬ 
la nella nebbia e Le montagne della Luna. Pare non mancheranno i genitori di Lara, con Brian Blessed e Rene Russo proba¬ 
bili attori, Daniel Craig (Elizabeth) come aiutante e Leslie Phillips nei panni di Wilson, tirapiedi di Powell. Agli ordini del re¬ 
gista Simon West la troupe lavorerà in Inghilterra (nei giganteschi studi dove vengono girati tutti i film di 007), per poi 
trasferirsi in Cambogia e in Islanda. Uno sforzo produttivo gigantesco, insomma, per venire incontro alle richieste di un 
pubblico informato ed esigente. 
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r omb Haider Chronicles, il quinto capitolo della saga elettronica di Lara Croft, è in uscita per 
la gioia di tutti i fan che hanno a disposizione un PC, la Playstation o la Dreamcast (in fa¬ 
se di grande rilancio). A differenza dei precedenti exploit, questo gioco non si basa su 
una storia "canonica” di Lara, ma raccoglie gli spunti lasciati da The Last Revelation (con 
Lara apparentemente morta, sepolta nella piramide), ambientando la vicenda nel suo 
passato e preparando il terreno per la nuova generazione di giochi in arrivo. Così, a di¬ 
spetto delle feature introdotte (nuove mosse, combinazioni di armi, storie inedite e un 
editor per creare i propri livelli di gioco solo nella versione per PC), tutta l’operazione 
sembra essere un antipasto in vista della pubblicazione di Tomb Haider 
Next Generation, il gioco che rivoluzionerà tutto quanto. I dirigenti del 
la Eidos hanno cercato di sviluppare un game in sintonia con i gran¬ 
di cambiamenti tecnologici a cui abbiamo assistito, soprattutto per 
quanto riguarda lo sviluppo delle console. Next Generation sarà un 
RPG per PS 2 e per Microsoft's XBox e avrà un taglio oscuro, più ma¬ 
turo, concentrato non solo su Lara, ma su tutto l'universo che le è 
stato costruito attorno. Sarà il salto qualitativo necessario per continuare 
a mantenere il serial di Tomb Haider al livello top dei videogiochi attualmente com¬ 
mercializzati. In attesa di poterci giocare, prepariamoci 
a interpretare Lara nelle avventure che non ci erano 
mai state narrate. 


Il boss della Core Design ci racconta i segreti dell'ultimo 
capitolo della saga di Lara Croft... 

Puoi parlarci di Tomb Haider Chronicles 1 . Di cosa parla? Qual è la trama? 

È il quinto capitolo della serie, ma gli eventi seguono direttamente la condu 
sione di The Last Hevelation, in cui, come ricorderete, abbiamo intenzio¬ 
nalmente dato Lara Croft per dispersa, intrappolata in una piramide egi¬ 
ziana e presumibilmente morta. Questo trucco ci ha dato carta bianca per 
poter lavorare alla nuova generazione di giochi di Tomb Haider, che abbia¬ 
mo sviluppato negli ultimi 18 mesi. La nostra attenzione è stata fissata non 
solo sulle avventure del presente, ma anche sul futuro della serie, che potrebbe 
essere chiamata in modo completamente differente. L'idea di Chronicles è quel¬ 
la di continuare con la premessa che Lara sia morta, ma il fatto che il suo corpo 


non è mai stato ritrovato pone le basi per la partenza della vi¬ 
cenda, che ha inizio tre o quattro giorno dopo l'apparente de¬ 
cesso nella piramide egizia. Abbiamo cosi la commemorazio¬ 
ne funebre nei pressi del castello Croft con personaggi come 
Padre Dunstan, il prete di famiglia, Pierre, il maggiordomo 
Jeeves (che avete conosciuto nelle precedenti avventure)... 
e ognuno racconta le sue esperienze con Lara attorno a un 
tavolo. Quattro avventure "raccontate” che vanno a for¬ 
mare altrettante storie, con vari punti di vista e diversi sti¬ 
li di gioco. Ognuna di queste avventure è unica e lineare e 
comprende circa 15,20 livelli. Complessivamente, il gioco è 
ampio almeno quanto i capitoli precedenti. 

Dove hanno luogo le quattro avventure? 

La prima si svolge a Roma, con un primo livello che funge 
da funzione introduttiva di allenamento, per poi svilup¬ 
parsi come una piccola avventura a sé. Le azioni, fra l'al¬ 
tro, sono rimaste le stesse: Lara salta, corre, si arrampica 
e cerca degli artefatti. Il secondo livello è ambientato in un 
sottomarino russo e la logica è quella di utilizzare Lara in modo più 
sottile, cercando di evitare che sia scoperta. È un livello più basato 
sull'azione, con un set di armi più ampio. Nel terzo siamo in Irlanda 
e vediamo Lara da giovane, cosa abbastanza inusuale, visto che l'ab¬ 
biamo conosciuta cosi solo nel livello di allenamento di 17ie Last Hevelation. Non avrà 
a disposizione alcuna arma, e solo con la sua abilità dovrà cercare di scappare e in¬ 
trappolare tutti i cattivi. Il livello finale è situato in un grattacielo ed è molto di¬ 
verso dai precedenti: è assai tecnologico e mostra Lara in compagnia di un ami¬ 
co chiamato Zip, che le fa da guida, le dà informazioni e l'aiuta. In molte aree, La¬ 
ra non potrà entrare armata, in quanto ci sono strumenti a raggi X, dunque oc¬ 
correrà strisciare alle spalle dei nemici per stordirli, invece che correre e 
k sparare all'impazzata. 


Quali sono le diverse versioni a disposizione dei giocatori? 

Gran parte delle nostre energie sono state spese sulle versioni per PC 
e Dreamcast. Ci sarà un lancio simultaneo per PC, Playstation e Dream- 
J cast (a differenza dell'anno scorso) a partire dal 18 novembre. 


SUPEREROI IN DIGITALE: ARRIVA L’INVASIONE DELLA MARVEL 


sono stati chiamati i migliori sceneggiatori sulla piazza (coordinati da un 
supervisore di grande sensibilità), mentre le notizie sul film vengono tra¬ 
smesse con sapienza e il videogioco... è bellissimo. Prodotto dalla Activision 
(e sviluppato dai geniali creativi della Neversoft), Spider-Man è un prodotto 
raffinatissimo che unisce un grande design allo sfruttamento di tutta la 
potenza Playstation e a un rigore certosino per la storia e le caratteristiche dei 
celebri personaggi. 

È uriawentura d azione in cui dovrete vestire i panni dell'Uomo Ragno e 
impegnarvi in un triplo confronto con Venom, con un doppione di 
Spidey che si è impossessato di un prezioso ordigno tecnologico 
e contro una gang di rapinatori, il tutto in compagnia di perso¬ 
naggi come Mary Jane Watson (è vostra moglie, ragazzi!), 
zia May, JJ. Jameson, la Gatta, il Punitore, Carnage, Mysterio 
e tanti altri ancora. Dovrete interagire con loro, attraverso 
ambienti grafici sbalorditivi (fantastica la tridimensio¬ 
nalità degli oggetti), e potrete fare affidamento su mol¬ 
tissimi indizi (non mancheranno i commenti audio regi¬ 
strati da Stari Lee in persona). Le novità più interessanti, a 
parte la grafica del gioco, riguardano le soluzioni adottate 


per i superpoteri di Spidey. Per quanto riguarda il "senso di Ragno", la visua¬ 
lizzazione del pericolo incombente sarà mostrata sia da filamenti sulla testa 
che dalla vibrazione (!) del Pad. La mitica "tela" è utilizzabile come la classica 
liana, oppure, nelle soluzioni d'attacco, può assumere la forma di arpioni, 
guantoni per il pugilato, palle di ragnatela. Attenzione, però: è stato posto un 
limite (proprio come nel fumetto), sancito dalla disponibilità di fluido conte¬ 
nuto nelle dieci fiale che Spidey porta alla cintura. A completare il tutto, sono 
state inserite diverse fatture supplementari, che potrete utilizzare nel corso 
del gioco. Man mano che l'avventura procede, infatti, vi 
saranno resi disponibili i filmati di passaggio da 
livello a livello, vari tipi di costume, fumet¬ 
ti originali da completare e poteri 
supplementari che potrete utiliz¬ 
zare nei diversi conflitti. 

1 Insontma, 5p/rfer-Afo/j è un gioco 
davvero ben curato e a tratti tra- 
i volgente, che non può assolutamente mancare nella 
libreria elettronica sia del Marvel fan che di tutti gli 
appassionati di game. 


Sono i supereroi creati da Stan Lee, i beniamini della Marvel che affrontano da 
leoni il nuovo millennio. Nelle pagine dei fumetti dove sono nati, nelle TV gra¬ 
zie ai nuovi cartoni animati, nei progetti cinematografici che li vedono prota¬ 
gonisti assoluti e, finalmente, anche nei videogiochi. Vediamo di scoprire 
assieme quali sono i primi titoli della nuova generazione elettronica Marvel. 


Editore: Activision 
Sviluppatore: Neversoft 
Tipo: Azione 

È uno dei personaggi dei fumetti più conosciuti al mondo, il portabandiera 
della Marvel e, nel 2002, il protagonista del film che sorprenderà il pubblico di 
tutto il mondo. L'Uomo Ragno, creato nel 1962 da Stan Lee e Steve Ditko, è 
predestinato al successo! Dopo quasi quarantanni di vita, potreste pensare 
che le sue varie serie personali hanno iniziato a battere la fiacca (soprattutto 
dopo aver letto di innumerevoli morti false, resurrezioni, cloni, figlie rapite e 
dimenticate, mogli e zie defunte e tornate, eccetera), eppure la Casa delle 
Idee ha recentemente lanciato una gigantesca campagna con la precisa inten¬ 
zione di tornare a far subito parlare di Spidey. Per quanto riguarda i fumetti, 











addio alla Capcorn, casa di produzione die ci ha regalato un serial di combat¬ 
timenti in 20 molto divertenti lanche se ripetitivi), ma obsoleti rispetto alle 
necessità di una nuova generazione di utenti nati e cresduti "a tridimensio¬ 
nalità". Un pubblico moderno, attento al fenomeno in atto e alla ricerca di 
emozioni forti dal punto di vista della spettacolarità, 
ma rigorose per guanto riguarda il *§& 

rispetto dei personaggi. Questo 
gioco degli X-Men rappresenta un J Se® 

punto di passaggio fra una produrlo- 
ne di livello discreto e le grandissime 
potenzialità di cui dispongono i tanti ff 
personaggi presenti. - 

Il genere è quello del classico combatti- 

mento 3D fra due personaggi, all'intemo éÉm 

di un’arena variabile, con la possibilità di * ■- "VpjS »* 

testare varie combinazioni di protagonisti, ' 

ognuno dei quali e dotato di caratteristiche VUìA 
peculiari. Niente di nuovo sotto il sole, eh? 

Però qui avrete l'occasione di vedere all'ope¬ 


Editore: Activision 
Sviluppatore: Paradox 
Tipo: Combattimento 

È la serie a fumetti più venduta d’America, il mensile che da più di ventanni 
domina le classifiche degli albi più amati. Negli anni Ottanta, la rivista Rolling 
Stona l'ha giudicata il comic hook più coo/in circolazione e sulle sue pagine si 
sono formati autori del calibro di John Romita Jr„ Rick Leonardi, Alan Davis, 
Marc Silvestri, Jim Lee e Whilce Portacio. Eppure, per motivi legati a una lacu 
noia gestione delle risorse del licensing, la Marvel ha sudato sette camicie per 
riuscire a trasformare il fumetto degli X-Men in un oggetto commerciabile nel 
"multimedia". Ma ora le cose sono improvvisamente cambiate, e il film degli 
X-Men diretto da Bryan Singer (il geniale regista de / soliti sospetti) si è rivela¬ 
to il blockbuster del 2000. Gli Uomìni-X sono usciti dal ristretto circuito dei 
fumetti e sono diventati noti a un pubblico vastissimo e vorace di novità: 
pupazzi, giochi di carte, comics, cartoni animati dell'ultima generazione e, 
ovviamente, videogiochi. La Marvel si è affrettata a chiudere una licenza di 
collaborazione col colosso Activision, impegnato a produrre un buon numero 
di titoli nell’immediato futuro. Il primo fatto da rilevare, dunque, è l'atteso 


Avete presente Final Fantasy Vili, il capolavoro di Sakaguki San e della SquareSoft che 
mischia role playing aWadventure classico? Bene, se siete fra i tanti che hanno avuto la 
possibilità di giocare a questo complesso gioco di molo, se appartenete alla schiera di 
fanatici della saga fantasy più entusiasmante degli ultimi anni, non vi sarà sfuggita la 
guida ufficiale che SquareSoft e Cult Comics hanno distribuito in tutte le edicole qual¬ 
che mese fa (se non la possedete, potete rivolgervi al nostro servizio arretrati, o a 
www.cultcomics.net per un acquisto Online). Il manuale è redatto con moltissime 
immagini, una carrellata su tutti i personaggi e le soluzioni per superare ogni livello. Un 
libro deluxe completo e unico nel suo genere, in quanto... non l'abbiamo realizzato 
noi! la caratteristica di queste pubblicazioni ufficiali è infatti quella di essere prodotte 
direttamente dallo staff Square e di poter contare sulle risorse e il supporto della casa 
madre che effettua traduzioni ad hoc con i partner dei vari paesi. Dopo il successo di 
quella iniziativa editoriale, abbiamo deciso di continuare l’esperienza e siamo pronti a 
mettere sul mercato altre due guide ufficiali, dedicate ad altrettanti game che siamo 
certi non mancano nella collezione di tutti i giocatori degni di questo nome. Il primo 
titolo è dedicato a Final Fantasy IX e uscirà in concomitanza con il lancio del gioco in 
Italia. Una vera e propria "bibbia" che vi terrà aggiornati su tutto (tutto!) ciò che riguar¬ 
da il rivoluzionario RPG firmato Square. Troverete schede dei nuovi personaggi, 
ambientazioni del mondo di Gaia, la 
trama della guerra scatenata da Cid di 
Lindbalm e tutti i poteri degli evocatori, 
gli individui capaci di dar vita a terribili 
creature ansiose di distruzione. La gra¬ 
fica del volume sarà in linea con quella 
del game e non mancheranno tutti gli 
shot delle fantastiche sequenze ani¬ 
mate. Ad accompagnare questo 
colosso, affiancheremo un libro dedi¬ 
cato a quello che ormai è già consi¬ 
derato un classico: Parasite [ve II. 

Anche in questo caso i creativi della 
SquareSoft hanno profuso un 
grande impegno al servizio di un 
manuale ultracompleto e sofisti¬ 
cato che contiene tutti i dettagli 
per risolvere la battaglia di Aya 
Brea contro i mostri controllati 
dai mitocondri. Non manche¬ 
ranno, ovviamente, splendide 
illustrazioni, schede dei perso¬ 
naggi e tutto ciò che vi servirà 
per diventare degli esperti di 
questo adventure dell’orrore. 


ra i vostri beniamini, che mantengono le caratteristiche che li hanno resi 
cosi popolari. Fra i personaggi, troviamo il potente Magneto, che può di¬ 
sporre di enormi poteri per scagliare gli avver¬ 
sari a suo piacimento: c'è la Bestia, forte della 
sua rinomata agilità; e un Wolverine che dis¬ 
pone, ovviamente, dei suoi famosi artigli. 
A completare il gruppo, troviamo il ladro 
Gambh, la signora degli elementi Tempesta, 
l'onnipotente Fenice, Ciclope, Mystica e 
Toad, una delle nuove star landate dal 
film di Singer. Va detto che d si aspetta¬ 
vano ben più novità da questo titolo 
degli X-Men, e che se non ci fossero 
loro a menare le mani, chiunque vi con¬ 
siglierebbe un altro tipo di fighting, 
ma... be', questo non è che il primo 
passo! In fondo, i mutanti sono sulla 
cresta dell'onda da trent'anni e non hanno la minima 
intenzione di mollare la presa! 
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Con questo numero ha inizio una nuova saga a puntate che ci terrà compagnia per i prossimi mesi e che vede ancora 
lo sceneggiatore Dan Jurgens e l'apprezzato artist Andy Park alle redini della serie di Lara Croft. Una storia che, origi¬ 
nariamente, è uscita in concomitanza con il lancio del "Mese Tomb Raider", progetto editoriale organizzato dalla Top 
Cow per festeggiare il personaggio, affiancato a diverse iniziative di corredo, come lo speciale TOMB RAIDER (intitola¬ 
to II più grande tesoro del mondo), realizzato dall'artista Joe Jusko (autore della copertina di TOMB RAIDER MAGAZINE S). 
Questa storia di 48 pagine, scritta dal "solito" Jurgens, ha per protagonisti Lara e Chase Carver, impegnati in un'av¬ 
ventura ambientata nella foresta Amazzonica, e presenta alcune delle migliori illustrazioni di Lara mai apparse su rivi¬ 
sta. A proposito di illustrazioni, è apparsa anche una Tomb Raider Gallery, una raccolta di più di venti ritratti della nostra 
eroina realizzati dai migliori disegnatori americani. Un vero e proprio evento editoriale che arricchirà anche la nostra 
rivista. 
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DUE CHIACCHIERE CON DAN JURGENS 

A distanza di mesi dall'uscita del primo numero di TOMB RAIDER MAGAZINE, Dan Jurgens (uno dei più apprezzati scrit¬ 
tori di fumetti americani, che collabora attivamente con la Marvel per serie come THOR e CAPITAN AMERICA) ha rila¬ 
sciato interessanti dichiarazioni su Lara Croft e la serie Top Cow. Sul personaggio Dan ha dichiarato: "Credo che Lara sia 
una ragazza estremamente intelligente e sofisticata che, avendo a disposizione grandi capitali, potrebbe permettersi 
qualsiasi stile di vita. Eppure io la vedo come una persona che si annoia facilmente, inquieta, alla ricerca di sfide per¬ 
sonali e della gratificazione che deriva dal riuscire in qualcosa che è impossibile a tutti". Ovviamente, trattandosi di un 
fumetto popolare, l'autore ha preferito aggiungere alcuni dettagli di carattere “morale" sulla nostra eroina, per deno¬ 
tare meglio da che parte sta il bene: "Lara non è tipo da lavorare per conto di machiavellici galleristi privati. Preferisce 
affiancarsi a musei o istituzioni pubbliche. E ciò dà un senso supplementare alle sue imprese". 

A questo punto la discussione si sposta sulle difficoltà intrinseche nel lavorare su un personaggio tanto famoso, ma 
anche in questo caso Jurgens non ha dubbi: "La vedo come una viaggiatrice, ma una delle critiche che ho ricevuto da 
un paio di fan inglesi è che non è abbastanza... inglese. Il fatto è che, per la sua educazione, per tutti i viaggi che ha 
fatto sin da bambina, è ben di più di una cittadina anglosassone. Non credo parli con quell'accento, in quanto la sua 
cultura è stata 'diluita' da ciò che ha visto. La maggiore difficoltà che ho riscontrato è stata quella di combattere con¬ 
tro simili preconcetti". Una delle curiosità più ricorrenti sul lavoro di un professionista all'opera su un personaggio 
"blindato" da tante esigenze di carattere commerciale è la libertà creativa "ottenuta" dalla dirigenza Eidos. Dan ha ras¬ 
sicurato i fan: "Sono veramente stupefatto e gratificato per la libertà che mi è stata concessa, e lo dico forte dell'espe¬ 
rienza di lavoro su una miniserie di Flash Gordon, un personaggio di proprietà della King Features. Un'esperienza che 
mi fece pensare di non realizzare mai più un personaggio su licenza. È quello che ho detto ai ragazzi della Top Cow, 
quando mi hanno contattato, ma loro mi hanno risposto che in questo caso sarebbe stato tutto molto diverso. E così è 
stato". E riguardo le origini del personaggio? "L'unica imposizione che ho avuto riguarda il fatto che i genitori di Lara 
e il suo fidanzato sono stati uccisi in un incidente aereo, il resto l'ho costruito io basandomi sul fatto che Lord Croft era 
un uomo molto ricco." 

La discussione si è chiusa con una domanda di rito. Quali sono le differenze fra il personaggio del videogioco e quello 
del fumetto? "Alcune cose già le conoscevo. Tuttavia un videogioco è costruito in modo diverso da un fumetto: la sua 
'storia' nasce dall'abilità di un giocatore di superare i livelli. In un fumetto la storia è ciò che succede a un personaggio, 
ecco perché nei giochi ci sono aspetti di Lara che non emergono del tutto. Non è necessario che ci sia una storia com¬ 
pletamente delineata, e del resto tali aspetti tendono verso il sovrannaturale. Nei comics, quando entra in campo la 
magia, è possibile fare tutto, è possibile giustificare qualsiasi cosa, e non credo sia gratificante a lungo andare. Ecco 
perché ho preso la decisione di lavorare di più sulla ricerca dei tesori e di giocare meno con le questioni esoteriche." 
Parola di Dan Jurgens. 
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Continuano le avventure di Sara Pezzini e di Jackie Estacado, 
l'interpretazione di Christina Z., Randy Green, Scott Lobdell e 
Keu Cha, con due storie ad alta tensione. Sara sarà costretta a 
combattere contro un'orda di mostri, mentre Jackie dovrà 
vedersela con le trame di Wenders, in un racconto di pura 
ultraviolenza. 




Alcuni crepolo che non 

ESISTA MENTE ERE NON SIA IN 
ORAVO PI TROVARE. 


Sono lara croft. sono 

APPASSIONATA PI TUTTO CIÒ 
CRE E RARO EP ECCITANTE. 


//anno RAOIONE. 





































^ IN TUTTA LA 
MIA VITA, NON HO MAI 
VISTO NESSUNO MANEO- 
OIARE COSI UNA 
. PISTOLA/ 


MIRA 

INCREDIBILE, 

EH? 


^ A MIO 
MODESTO AVVISO, 
WASSERMAN, 
QUALUNQUE CQSA 
LA RIGUARDI E 
INCREDIBILE/ v 


r HAI UNA 
SPLENDIDA MIRA, 
LARA, IL TUO 
FAN CLUB SARÀ 
ENTUSIASTA. 


QUESTO E 
SPARARE. 


ORAZIE. 


MA 

QUESTO NON 
E SPARARE. 


















































^ ORAZIE PER 
AVERMI LASCIATO 
USARE IL POLIGONO 
PI TIRO PEL PIPART1- 
MENTO, CONNIE. 


È PIFFICILISSIMO 
TROVARE UNI POSTO 
POVE TIRARE A LOS 
ANOELES. 


VIENI OUANPO 
VUOI, LARA. IO E I 
RADAZZI PAGHE' 
RBMMO PER 
VEPERE IL TUO 
s. SHOW. ^ 


O MIO PIO, 

NON VORREI ESSERE 
NEI PANNI PEL TIZIO 
CHE L'HA PRESA IN 
GIRO! 


LA TUA 

AMICA E UN TIPO 
CHE SE LA SA 

CAVARE. 


SE 

PARTECIPASSE 
ALLE OLIMPIAPI, 
VINCEREBBE 
SICURAMENTE 
L'ORO. 





































PRONTO 
AP ANPARE, 
CHASE? 


CHE SONO 
SEMPRE 
PRONTO. 


r SAI, NON 
POSSO FARE A 
MENO PI PENSARE 
CHE STIAMO ANPANPO 
MOLTO P'ACCORPO 
ULTIMAMENTE. 


f IN SOMMA, 

ABBIAMO FATTO 
PARECCHI LAVORET- 
^ TI INSIEME— . 


—E TU NON 
MI HAI SCARICATO, 
ANCHE SE SARESTI 
STATA CAPACE PI 
CAVARTELA PA 
SOLA/ 


^ QUINPI, MI 
STAVO CHIEPENPO 
SE POTESSE ESSERCI 
QUALCHE... SI... 

. POSSI8IUTA.. . 


CHASE, VUOI 
ESSERE COSI 
DENTILE PA RECU¬ 
PERARE IL MIO 
BERSAGLIO? 


COME 

COPPIA. 


...PER NOI 
PUE PI 
RIMETTERCI 
INSIEME. 
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CERTO, 

ROSSA. 


^ ASCOLTA, 
RIGUARDO A 
QUEL ORE STAVO 
. DICENDO... . 


NON HO 
INTENZIONE DI 
ESSERE PESANTE, 
BADA BENE. 


L'ULTIMA 

COSA CHE VOOLIO 
E CHE- 






















































QUESTA VOLTA, 
COCCA! 


STO 

SOPPORTANDO I 
TUOI INSULTI E 
LE TUE ANGHERIE 
DA MESH 


OG NI VOLTA 

CHE MI OIRO SEI PRONTA 
A DARMI UN CALCIO NEL 
SEDERE PER VIA DI QUEL 
CHE E SUCCESSO FRA 
NOI ANNI FA! 


IL 

PASSATO E 
PASSATO, 

COCCA! 


LA 

VITA VA 
AVANTI! 


SE', NE HO 
ABBASTANZA. 


r 


1 . 




^ HA! ™ 

ESAGERATO 



































































































WOOOOW. 


r\AF 

TI PRENPE, 
CARVER? 


NON VIENI? 


WOOOOW. 


STO S 

ir CHE NE r- 


( MOREN PO PI ) 

7 pici pi 1 

W OFFRO f 


l 4NP4RE A / 

1 10/ 1 


V CENW? J 
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r GRAZIE PEL 1 
RANCIO, ROSSA. 
ERA TEMPO CHE 
NON ME NE FACEVO 
UNO COSI. 4 


r £ LA MIA NATURA 
SELVAGGIA CHE 
VIENE FUORI, IMMAGINO. 
SCUSAMI. , 


‘RANCIO"? 


CHASE, 

VOGLIO CHE TU 
CAPISCA UNA 
COSA. 


7 QUANPO CI T 
SIAMO CONOSCIUTI, HO 
PENSATO CHE LA TUA 
NATURA SELVAGGIA 
FOSSE LA COSA 
MIGLIORE E 

. PEGGIORE CHE > 
L. POSSEPEVI. 


ERO GIOVANE, 

E TU MI AFFASCINAVI 
PA MORIRE. 


MA MI HAI PERITA. 

HAI USATO ME E IL MIO 
PENARO FINCHE NON MI 
SONO FATTA ABBASTANZA 
FURBA PA MANPARTI AL 
. 9!AVOLO. ^ 


POSSIAMO 
PROPRIO 
PARLARE PI 
QUESTO? 


> CHASE, QUEL ~ 
CHE STO CERCANPC PI 
PIRTI È CHE NON AVRESTI 
POTUTO FARMI PEL MALE 
SE NON FOSSI GIÀ ENTRATO 
COSÌ PROFONPAMENTE 
- NEL MIO CUORE. y 


E ANCHE SE 
TI VOGLIO ANCORA 
. BENE- 
























































r -NON VOOLIO 
COMMETTERE PUE 
VOLTE IO STESSO 
k ERRORE. a 


NON SARÒ UN 
CACCWTORE PI TESORI 
AL TUO LIVELLO, MA 
ME LA CAVO BENE.' 


E -4 

VERITÀ E CHE 
PI QUESTI 
TEMPI... 


ERRORE?! 

MA NON VEPI CHE 
SONO CAMBIATO? 


...C'è SOLO 
UN TESORO CHE MI 
INTERESSA. 


PAMMI 

TEMPO, 

CHASE. 


.0 SO. 
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WS- CROFT, 
E RENTRO? 


SI, LO YACHT 
REV'ESSERE 
QUESTO... 


^ SONO 
MARELINE HOVAN. 
L'AGENZIA HA FISSATO 
L'APPUNTAMENTO 
PER STAMATTINA, 

_ RICORRA? . 


IL POSTO 
RI CUOCA/ 
SEGRETARIA/ 
ASSISTENTE... 


SONO 
QUI PER IL 
COLLOQUIO 
RIGUARRO AL 
POSTO/ 


T r_ 'N\_ l. 
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Q-Q'QUSL- 
U UOMO! a 


MORTO'. 


CHI E 
LEI E CHE 
PWN/OLO STA 
SUCCEPENPQ 
QUI? 
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ROVRE! 
FARLE 
LA STESSA 
ROMANRA, NON 
LE PARE? 


CWE COS'UÀ 
FATTO A QUEL 
POVERACCIO? 


NIENTE. 


NON 

HO MAI VISTO 
QUEST'UOMO 
PRIMA CORA. 


^ CHIUNQUE 
L'ABBIA UCCISO 
HA LAVORATO IN 
^ SILENZIO— ^ 


V MI SONO 
APPENA SVE- 
^ OLIATA. 


LEI DEVE 
ESSERE MS. 
, HOVAN. 


-E IN 

MORO MOLTO 
EFFICIENTE. 


^ UN 
LAVORO 
RA PROFES- 
. SIONISTA. 


SENZA 

SVEGLIARLA? 

INCRERIBILE/ 


UH-OH. 


CHE , 
ALTRO CE 
AVESSO...? 
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QUALB 

L EGGENVA? 


QUEL 

SIMBOLO. 


PI 

COSA STA 

PARLAN’ 

PO? 


r PER TUTTO 
QUESTO TEMPO 
H O PENSATO C HE 
FOSSERO UN MITO. 
UNA LBGGBNPA. 


r CIRCOLANO 
VOCI SECONPO pu\ 
SAREBBERO UN'ELITE 
CHE GOVERNA IL 
MONPO MOLTO PIÙ 
PI QUALUNQUE 
ISTITUZIONE POLITICA. 


MA... 

SONO 

RBAU. 


PICONO CHE 
NACQUERO IL OIORNO 
STESSO IN CUI FU 
SCRITTA LA OICHIA- 
RAZIONB PI 
INPIPBNPBNZA! . 


BASTA/ 
CHIAMO LA 
POLIZIA/ 


ASPETTI. 


NON CHIAMI 
NBSSUNO. 
















































È UN 

OMICIDIO! 
DOBBIAMO 
CHIAMARE LA 
POLIZIA! 


MS. HOVAN, 

SE VUOLE LAVORARE PER 
ME, DOVRÀ ADATTARSI AD 
ALCUNE... SITUAZIONI 
INCONSUETE. 


MS. HOVAN, 

LEI SI PRESENTA CON LE 
PIÙ ALTE REFERENZE ATTRAVERSO 
L'AOENZIA DI COLLOCAMENTO 
PIÙ ESCLUSIVA DEL MONDO. 


7 UN CADAVERE 
IL MIO PRIMO OIORNO % 
DI LAVORO È MOLTO PIU 
DI UNA SITUAZIONE 
V INCONSUETA! y 


oh NON 

MI TIRERÒ INDIETRO, 
MS. CROFT. CONSIDERATA 
LA SITUAZIONE PERO... 


APPARE 

PATTO. PASSIAMO 
AL PROSSIMO 
V_MISTERO._ 



■r/ /t 

...IL MIO ^ 

NAfflf \ j 

r v/ 

SALARIO 

lllr^ \ J » V® U 


AUMENTA 1 


/ / •/ \ 

DEL 507.. ^ 





^ NON L'HO \ 


i 

| MAI //^TO PRIMA, 1 

1 CHE COS'E E COM'E 1 



\ ARRIVATO QUI? / 




T~\ 



t \ 


















SENTITO--? 


ZITTA. 


SI 

STENPA A 
TERRA E CI 
RESTI! 


^ SE 
OUALCUNO SI 
MUOVE" 


ma STATE 
ATTENTI A NON 
COLPIRE VOCCHIO PI 
SHAHARBTTIN! 
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c\ 

MUSINO 

SENTI" 


ALLORA 
POVRO FARE 
IN UOVO 
PI RESTARE 
FERMA! 


INDIETRO! 
STATE INDIE- 
AIKKK! 
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^ HO PASSATO 
ABBASTANZA GUAI 
P A SAPERE QUANDO 
B MEGLIO FILARSELA 
^ IN FRETTA. ^ 


C'B 

UNA COSA 
CHE DEVO 
PRENDERE. 


ASPETTI 

QUI. 


UNA GRANATA?! 


STUPIRÀ. 


r GROSSI 
GIOCATTOLI 
PER BAMBINI 
k PICCOLI! . 































































































SWMO... SIAMO 
MORTE.' 


NON ANCORA. 
CAMMINI. 


SALTI SU, 
MADELINE 


SIAMO 

FORTU¬ 

NATE. 


E SEMBRA 
CHE SAPPIA 
QUELLO CHE STA 
FACENDO.' 


È ANCORA 
INTATTA. 


r CHE LEI 
LO CREDA 0 NO, 
ESPERIENZE COME 
QUESTA NON SONO 
NUOVE PER ME. 









































LE CREPO, 
LE CREPO/ 


ORA NON 
POSSONO PIU 
FARE NIENTE PER 
FERMARCI/ 


PAWERO IN 
OAMBA, MS. 
CROFT. 


fcr MEOLIO 
^METTERE LE CHIAPPE 
AL SICURO PRIMA 
W PI ESSERE COSI > 
OTTIMISTI/ y 


FORSE 
PEvO PEN¬ 
SARCI IO. 


NON PUÒ... 
SPARARGLI O 
QUALCOSA PEL 
CENERE? 


NEL CASO 
LEI NON L'ABBIA 
NOTATO, SONO 
OCCUPATA. 



































IL SERBATOIO 
VORREBBE ESSERE. 
. CIRCA... 


MAPEUNE, 

NON 

SAPEVO... 


^ sotto . 
CRESCIUTA 
ANPANPO A CAC¬ 
CIA CON MI O PAURE 
IN NEBRASKA, 

^ MS. CROPT. y 


L'AUMENTO 
DEI 507. CHE MI 
AVEVA CHIESTO... 


OR, GRAZIE, 
MS. CROPT! 


PIAMOCI PEL 
TU E CHIAMAMI LARA. 
SEMBRA CHE LAVOREREMO 
INSIEME PER MOLTO 

TEMPO— . 


PICIAMO 
CHE SARA PEL 
100 %. 


-SEMPRE 
AMMESSO CHE 
VIVREMO 
ABBASTANZA A 
s^LUNOO.^ 
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TOM6 K/lIDCft. il fllM 

Continua nella più assoluta riservatezza la produzione del film sulle avventure di Lara Croft. 

Mentre un tabloid londinese pubblica la prima foto "rubata" di Angelina Jolie (che ha 
appena completato le riprese di Originai Sin con Antonio Banderas) nei panni di Lara, la 
Paramount si sbilancia rivelando alcuni dettagli sul cast del film. Ecco le scelte del regista 
Simon West: lan Glen (Gorilla nella nebbia) sarà Powell, avversario del padre di Lara 
Croft e supercattivo del film, Daniel Craig ( Elizabeth ) interpreterà un occasionale compa¬ 
gno di avventure dell'archeologa, mentre Leslie Phillips sosterrà il ruolo di un ex ammi¬ 
ratore di Lara passato al servizio di Powell. Gli esterni si girano in Cambogia e in Islanda, 
oltre che a Londra; gli interni sono in corso di lavorazione nei famosi Pinewood Studios, 
cari a James Bond, il leggendario Agente 007. "Lara Croft è la più grande eroina nel 
genere fantastico-avventuroso dei nostri tempi. Abbiamo l'opportunità di sviluppare la 
sua personalità e di proporla a una più ampia audience. La prospettiva di dare vita a Lara e imprimere 
un nuovo impulso al film d'avventura è molto eccitante", ha dichiarato il regista Simon West. 




So quello che mi servi¬ 
rebbe. Un bel pass per il 
set di Tomb Raider: The 
Movie. Che razza di su¬ 
per mega inviato spe¬ 
ciale nel mondo dei vi¬ 
deogame sarei, se non 
riuscissi nemmeno a in¬ 
trufolarmi nel posto do¬ 
ve si sta realizzando l'evento più importante 
nella storia dei videogiochi... che, fra l'altro, nel 
campo del divertimento sono la più grande in¬ 
venzione di tutti i tempi? Ci pensate? Un film! 
Già, un inafferrabile "paparazzo" britannico è 
riuscito a rubare una fotografia che mostra l'at¬ 
trice Angelina Jolie nei panni dell'archeologa- 
avventuriera dei nostri sogni! Ho visto quella 
foto, Raiders: un'istantanea sfocata che ritrae 
un'irriconoscibile signorina vestita di nero che 
indossa un paio di giganteschi anfibi. E poi ci 
sono i pettegolezzi, le notizie non ufficiali, se¬ 
miufficiali, ufficiose e incontrollate. Si dice che 
il padre di Lara comparirà nel film, e che la sua 
parte sarà affidata... al padre di Angelina Jolie. 
Non ci credete? Be', il papà di Angelina non è af¬ 
fatto estraneo al mondo dello spettacolo. Il suo 
nome è Jon Voight, e se siete appassionati di ci¬ 
nema saprete che si tratta di una leggenda vi¬ 
vente! Secondo l'ultimissima "soffiata" nel film 
ci sarà anche una scena "osé" (ma non sarà il 
corpo della Jolie a mostrarsi senza veli, bensì 
quello di una controfigura). Che Angelina pre¬ 
ferisca ricorrere a una controfigura per le scene 



sexy e che invece interpreti personalmente le 
pericolose e spettacolari scene d'azione previ¬ 
ste dalla sceneggiatura, sembra quanto meno 
strano... Intanto Lara, la vera, unica Lara, in que¬ 
sti giorni è introvabile, inaccessibile... persino 
per Joe Cool in persona! L'atmosfera attorno a 
Ms. Croft si è fatta incandescente con l'uscita 
della quinta versione della serie Tomb Raider, e 
come al solito lei ha preferito ritirarsi nel suo ri¬ 
fugio nella campagna inglese per immergersi 
negli studi archeologici. Che abbia qualcosa di 
nuovo in mente? Se l'anno 2000 per Lara è sta¬ 
to grande, il 2001 lo sarà ancora di più; il mon¬ 
do dei videogiochi freme per l'attesa del primo 
gioco con Lara del segretissimo progetto Next 
Gerì della Eidos, previsto per la fine dell'anno 
prossimo. TOMB RAIDER MAGAZINE e Joe Cool 
si faranno in quattro per scoprire tutto quello 
che c'è da sapere sui super mega eventi del¬ 
l'anno che verrà. Statemi attaccati come cala- 
mite, Raiders di tutto il mondo, il divertimento 
è appena cominciato! 

Caro Joe Cool (oddio, sto parlando con un'entità 
virtuale e inizio con "caro"...), sono un lettore di 
TOMB RAIDER MAGAZINE, ma prima ancora di 
WITCHBLADE/DARKNESS, FATHOM, ASCENSION e 
di tutti i TOP COW PRESENTA e via dicendo. Scrivo 
per fare i complimenti a questa bellissima rivista e 
al disegnatore che ha realizzato il personaggio cul¬ 
to di questi anni, Lara Croft. Lo stile di Andy Park 
mi piace molto... sai, per chi è abituato alle tavo¬ 
le di Turner, era diffìcile sperare che dopo di lui ar¬ 
rivasse uno che riuscisse a farlo 


dimenticare... ma Andy, con un suo personalissi¬ 
mo stile, ci sta riuscendo alla grande. Il fatto che 
una casa editrice importante come la Top Cow ab¬ 
bia deciso di mettere in mano a un ragazzo giova¬ 
ne e poco conosciuto una testata di questa im¬ 
portanza mi fa ben sperare! Sono un ragazzo di 19 
anni e il mio più grande sogno è quello di diven¬ 
tare un disegnatore professionista. Ho fatto il liceo 
artistico, mi sono iscritto ora alla Scuola del fumetto 
di Milano, ma per poterlo fare ho dovuto lasciare 
l'università. Con la lettera ti mando una storia di 4 
pagine di Lara sulla quale ho lavorato molto (a pro¬ 
posito, quando la leggerai, ti accorgerai che in¬ 
consapevolmente, prima che uscisse il numero 4 
di TRM, avevo previsto che Hartford Compton non 
era morto). Spero che ti piaccia... Rinnovando i 
complimenti per il lavoro che fai, portandoci ogni 
mese una ventata di avventura, ti lascio con una 
domanda: sapendo che il film di TOMB RAIDER è 
in corso di lavorazione, e che gli episodi televisivi 
sono in fase di studio, sai per caso quando comin- 
ceranno le riprese per il telefilm di WITCHBLADE, e 
quanto ci metteranno ad arrivare in Italia? Succe¬ 
derà quel che è successo alla serie a cartoni animati 
di SPAWN, che è stata trasmessa solo sulla pay TV 
(e che tra l’altro ho avuto la fortuna di vedere), op¬ 
pure arriverà sui canali nazionali? Infine, sai qual¬ 
cosa sull'ipotesi di un lungometraggio su Aspen, 
l'eroina di FATHOM, che sarebbe stato commis¬ 
sionato a uno studio giapponese? 

STEFANO ARENA, via Roma 80,20010 Bareggio (MI) 

Caro Stefano, dalle letture che hai citato e dai 
disegni (molto belli, complimenti!) che mi hai 


MMre s tmt t>au\ pcukoia* 

Si teme un ritardo nella programmazione del film ispirato a Tomb Raider a causa di un clamoroso furto avve¬ 
nuto la notte del 4 ottobre nella casa del regista Simon West a Notting Hill, Londra. La Paramount Pictures 
ha immediatamente assunto un team di avvocati e investigatori per impedire che il materiale girato (si trat¬ 
ta di circa un'ora di riprese su videotape) possa essere diffuso su Internet o attraverso i canali della pirateria. 
"Hanno preso una borsa che conteneva tre nastri con il lavoro degli ultimi due mesi. Letteralmente metà del 
film" ha dichiarato il regista. Alla Paramount si teme soprattutto l'ipotesi che il contenuto delle videocasset¬ 
te possa essere trasmesso via Internet, dal momento che a quel punto sarebbe molto difficile perseguire 
legalmente gli artefici del furto per violazione di copyright. 



















KANCeSCO BOTTI (via Mantegna 129,41100 Mo¬ 
dena) si misura niente meno che con Michael Turner! Il 
disegno ci mostra in azione Lara insieme a una vecchia 
amica, la poliziotta Sara Pezzini meglio conosciuta col 
nome della sua arma magica, Witchblade. Bobo (nome 
d'arte del nostro) dimostra una notevole sensibilità nel 
chiaroscuro. 


inviato, si capisce quali sono i tuoi modelli: i più 
dotati fra i disegnatori americani! Devo però ri¬ 
cordarti che la carriera che stai scegliendo non 
è delle più facili. Il mondo del fumetto non pro¬ 
mette guadagni stratosferici, nemmeno ai livelli 
più alti. Niente a che vedere con i milioni di dol¬ 
lari che piovono sulle star dello sport, del cine¬ 
ma e della musica pop: disegnare fu¬ 
metti è un lavoro duro e spesso solita¬ 
rio. D'altra parte, creare una storia a fu¬ 
metti può gratificare come nient'altro al 
mondo: non esistono ancora effetti spe¬ 
ciali che possano eguagliare lo stile di un 
bravo disegnatore, e un artista che riesce 
a comunicare con i suoi lettori rimarrà nei 
ricordi di costoro per tutta la vita. Sono 
certo che queste cose già le sai, e che avrai 
ponderato la tua scelta, valutando i prò e 
i contro... Ma veniamo alle tue domande. 

La produzione della serie televisiva di 
WITCHBLADE è molto avanti. Il film pilota, pro¬ 
dotto dalla TNT (Turner Network Televisioni, 
uscirà in America in agosto, e per l'occasione la 
Top Cow ha ristampato il primo numero di 
WITCHBLADE con una copertina fotografica, che 
raffigura, ovviamente, la bella Yancy Butler, l'at¬ 
trice scelta per interpretare il ruolo della poli- 
ziotta-strega nel serial. Nel film compaiono an¬ 
che Anthony Cistaro (Angeli e Will Yun Lee (Pro- 
filer). Il film è diretto da Ralph Hemecker (regi¬ 
sta di molti episodi di Millennium e X-Files ) su 
una sceneggiatura di J.D. Zeik ( Ronin ), ispirata 
alle storie della serie a fumetti. Se sarà data an¬ 
che ai telespettatori italiani la possibilità di se¬ 
guire il serial, al momento non posso dirlo, ma 


TOMB MIOEft «HftONKLÉS: 

UN COITO* PI LIVELLI 

Il sogno di molti "PC users" devoti a Tomb Raider si è finalmente 
realizzato. La versione per PC di Tomb Raider Chronides contie¬ 
ne infatti un levels editor con 
il quale i giocatori più inge¬ 
gnosi potranno sbizzarrirsi 
a creare livelli personaliz¬ 
zati. Si tratta di una novità 
assoluta per Tomb Raider; in precedenza, infatti, 
esistevano soltanto software "pirati", non autorizzati e non 
supportati dalla Core. Il programma ufficiale, invece, sarà 
supportato da Core con pagine Internet appositamente 
dedicate, da cui si potranno scaricare patch, future espan¬ 
sioni, nuove texture e nuovi personaggi. 


visto il successo riscosso dalle numerose serie 
televisive di genere fantastico trasmesse di re¬ 
cente dalle vari reti nazionali ( Buffy, Streghe, 
Profiler, Roswell ), credo che sia lecito nutrire 
qualche speranza. Per quanto riguarda Aspen, 
la notizia della cessione di diritti cinematogra¬ 
fici di FATHOM è esatta, ma questo è soltanto 
un primo, piccolissimo passo verso un possibi¬ 
le film. Tu chi vedresti nella parte di Aspen? 

Salve a tutti voi di TOMB RAIDER MAGAZINE, mi 
chiamo Matteo, ho 14 anni, abito a Velletri (in pro¬ 
vincia di Roma) e non sono un amante della scuo¬ 
la, ma un appassionato di Lara... a tal punto thè ho 
comprato il GameBoy quando ho saputo che Tomb 
Raider era uscito su GameBoy Nintendo. Ho gioca¬ 
to e terminato con successo i 4 capitoli, compreso 
The LastRevelation, e ormai per me questo gioco 
non ha più segreti. Nella mia 'Tomb Raider Collec- 
tion" ho tutti i giochi, tutti i vostri fumetti, gli SPE¬ 
CIAL EVENTS con TOMB RAIDER e WITCHBLADE, 
una ventina di poster che ricoprono la mia stanza 
e tutti i giornali che hanno parlato e che parlano di 
Tornò Raider. Vi ho scritto per ringraziarvi, per aver 
fatto arrivare in Italia questo mitico fumetto, e per 
fan/i due domande. Su varie riviste per Playstation 
ho letto che in The Last Revelation c’è il diario di La¬ 
ra. Ma dov'è? Tomb Raider V uscirà solo su PC o an¬ 
che su Playstation? Vi prego, rispondetemi... 
MATTEO CI AEREI 

via S. Nicola 6,00049 Velletri (RM) 

Caro Joe, mi chiamo Francesca, ho 11 anni e abi¬ 
to a Martina Franca (quindi sono vicinissima alla 
città del disegnatore Tommaso Micella). Seguo 
Lara fin dalla sua prima avventura. Ho tutto di lei: 
poster, giornali, penne stilografiche e statuette. 
Vorrei sapere se ha qualche fondamento la voce 
che esiste un diario di Lara. 

Baci, baci, baci, baci, baci, baci, baci, baci, baci, ba¬ 
ci, baci, baci. 

FRANCESCA GATTUSO 

viale dei Lecci 4,74015 Martina Franca (TA) 


Caro Matteo, come Raider superdecorato e pro¬ 
vato da mille battaglie alla console, avrai sen¬ 
z'altro capito che il mitico "diario" è null'altro 
che una chimera! E lo stesso vale per te, Fran¬ 
cesca. E per tutti gli altri (moltissimi) che conti¬ 
nuano a chiedere informazioni sul diario. Nelle 
varie pubblicità, nei comunicati stampa e nelle 
schede tecniche, diffusi dalla Eidos nei lunghi 
mesi d'attesa che precedettero l'uscita del quar¬ 
to episodio della saga videoludica più amata di 
tutti i tempi, era stato in effetti menzionato un 
diario di Lara Croftfra le nuove feature dell'in¬ 
ventario. Quando però il gioco arrivò sugli scaf¬ 
fali dei negozi, del diario promesso non c'era 
traccia. L'opzione era stata "tagliata" all'ultimo 
momento e qualcuno alla Eidos si "dimenticò" 
di smentire le informazioni che lo annunciava¬ 
no. In realtà ebbi sentore, agli inizi del proget¬ 
to TOMB RAIDER MAGAZINE, che una non me¬ 
glio precisata casa editrice avrebbe pubblicato 
un diario di Lara, ma non mi risulta che questo 
gadget abbia mai visto la luce. Il diario, sempli¬ 
cemente, non esiste, né come opzione dell'in¬ 
ventario, né come gadget. Al contrario, Tomb 
Raider V, o meglio Tornò Raider Chronides, esi¬ 
ste... oltre che per Playstation Classic, anche 
per PC e Dreamcast! Sicuro al cento per cento! 

Salve, Joe! Sono Silvia, mi piace moltissimo questo 
fumetto. Quando sono a casa da sola mi travesto 
da Lara e sogno di vivere le sue avventure. Avrei 
due domande da farti. Di che segno è Lara? (Spe¬ 
ro che sia dello Scorpione!) Nei prossimi numeri 
uscirà un poster insieme alla rivista? (Se uscirà tro¬ 
verò sicuramente un posto nella mia camera per 
attaccarlo!) 

Ciao, a presto... 

SILVIA BERTUZZI, Bolzano 

Secondo le biografie ufficiali, Lara Croft, du¬ 
chessa di Saint Bridget, è nata il 14 febbraio del 
1967. Appartiene quindi al segno dell'Acqua¬ 
rio. Secondo Gastrologia, la personalità "ac- 











quartana" è agitata, impaziente, decisa e de¬ 
terminata. L'Acquario è anche generoso, soli¬ 
dale e dotato di spirito umanitario. Di solito ama 
la musica, l'arte d'avanguardia ed è un buon 
pensatore, dotato per i dibattiti. Ama la libertà 
e ha una spiccata inclinazione per l'esplorazio¬ 
ne scientifica dell'universo, in senso mistico, 
magico ed esoterico. Con un Acquario c'è da 
aspettarsi di tutto: è imprevedibile. Sul piano 
affettivo l'Acquario, soprattutto se è donna, è 
difficilmente accessibile, vuole essere libero e 
si comporta come tale, e per questa libertà sa¬ 
rà disposto a sacrificare tutto. Trovi che questo 
profilo si adatti alla personalità di Lara? Ne ho 
parlato con lei e... c'è mancato poco che mi can¬ 
cellasse dal monitor! Lara, in quanto donna di 
scienza (è laureata in Antropologia, Lingue e Ar¬ 
cheologia), non crede nell'astrologia, che ritie¬ 
ne una stupida superstizione, anche se in tem¬ 
pi antichi ha molto contribuito alla nascita del¬ 
la moderna astronomia. Al giorno d'oggi è in¬ 
fantile pensare che la posizione degli astri al 
momento della nostra nascita possa determi¬ 
nare in qualche modo il nostro destino: non esi¬ 
ste alcuna prova scientifica che questo sia ve¬ 
ro, anzi, al contrario, numerose sono le prove 
che confutano le tesi degli astrologi. Stai tran¬ 
quilla, Lara non è arrabbiata con te: sa bene che 
la tua domanda deriva dal desiderio di cono¬ 
scere tutto di lei! Un poster allegato alla rivista? 
È una buona idea e, non appena ai nostri grafi¬ 
ci capiterà per le mani qualcosa di veramente 
inedito e sensazionale, sarai la prima a saperlo! 

Ciao! Mi chiamo Emanuele, ho 12 anni a scrivo da 
Roma. Vi faccio prima di tutto i com- 




EMANUELE e GABRIELE <«221 sono due fra 
felli romani rispettivamente di 12 e 7 anni. 


plimenti per la vostra rivista, che trovo completa e 
interessante. Era ora che uscisse un giornale per i 
fan di Lara Croft e delle sue avventure! Possiedo 
tutti e quattro i Tomb Raider e secondo il mio pa¬ 
rere il migliore è il terzo, poi vengono il primo e il 
quarto. Spero di non scatenare una tempesta, per¬ 
ché so che per molti giocatori il migliore è il se¬ 
condo! Volevo farvi un paio di domande. Uscirà un 
cartone animato dedicato a Lara Croft? Se la ri¬ 
sposta è sì, quando inizieranno a trasmetterlo in 
TV? Perché la Eidos ha deciso di chiamare il quar¬ 
to episodio "L'ultima rivelazione", e perché quel fi¬ 
nale, nel quale mi sembra di aver capito che La¬ 
ra resta sotto le macerie del tempio, proprio ora 
che sta per uscire il film dedicato alla bella av¬ 
venturiera? Ditemi che i giochi non sono finiti 
qui! Vi prego! Insieme alla lettera vi ho spedito 
un mio disegno e uno di mio fratello Gabriele 
di 7 anni, che, anche se non rendono giustizia 
alla bellezza di Lara, spero vi piacciano! 


Continuate cosi! Ciao a tutta la redazione. 

EMANUELE COZZI 

viale delle Province 39,00162 Roma 

Ancora una lettera sull'angosciante finale di 
Tomb Raider IV. È viva? È morta? Insomma, ra¬ 
gazzi, è VIVISSIMA! Vi pare che la Eidos possa 
uccidere la sua eroina proprio alla vigilia della 
sua consacrazione hollywoodiana? Eppure... 
neanche TR Chronicles riesce a sciogliere il dub¬ 
bio. La storia del nuovo gioco, infatti, si riferi¬ 
sce a episodi della vita di Lara precedenti a quan¬ 
to narrato nel quarto capitolo! Per sapere cosa 
è successo veramente, dovremo aspettare il film! 
Eh già, il futuro di Lara e di Tomb Raider è, in 
questo momento, il segreto meglio custodito 
d'America! Ma veniamo alla prima domanda... 
Lo sapevi che un cartone animato di Tomb Rai¬ 
der c'è già? 0 meglio, c'era... Era una breve se¬ 
rie uscita in Francia nel 1997, piuttosto brutti¬ 
na e non ufficialmente riconosciuta dalla Eidos. 

Salve Joe, sono un ragazzo tredicenne e sono un 
Raider accanito come una sanguisuga. Ho scoper¬ 
to il vostro stupendo, magnifico, unico giornale dal 
numero 5 (che per adesso ho letto solamente 11 
volte!). Di Lara ho tutto: gioco, giornali, carte d'i¬ 
dentità, ecc... Ma mi manca una cosa: i poster di 
Lara. Perché insieme al giornale non mettete dei 
poster? Scusate se non ho fatto un disegno, ma so¬ 
no un pessimo disegnatore! 

Ciao! Un bacione... anzi 10... a Lara. 

GIORGIO BALDINI 

via G. Gigli 7,74024 Manduria (TA) 

Ehi, Giorgio, non devi scusarti! Nonostante mol¬ 
ti dei lettori di TRM sembrino coltivare la pas¬ 
sione per le arti grafiche, non è assolutamente 
necessario inviarmi disegni per ricevere una ri¬ 
sposta sulle pagine di "Lara Club"! Questo spa¬ 
zio è dedicato ai Raiders disegnatori e ai Raiders 
che semplicemente amano giocare con Tomb 
Raider. E da questo punto di vista, stando a 


PLAYSTATION Zi 
ULTIMI CIOMA PI ATTESA 

Annunciata, rimandata, rilasciata, ritirata e poi nuovamente annunciata: la storia occidenta¬ 
le della meraviglia della Sony non poteva essere più carica di suspense. I ripetuti ritardi 
prima e la scarsa disponibilità poi hanno addirittura favorito negli Stati Uniti la crescita di 
Dreamcast, una piattaforma già data per spacciata alcuni mesi fa. Mentre l'alta tecnologia 
dei giochi stenta a decollare fra i ritardi della Sony e le sfide di Microsoft, Playstation 2 ha 
già la sua star indiscussa: si tratta di MetalGearSolid2, degno successore della prima ver¬ 
sione, di cui è stato rilasciato un demo in questi giorni negli States. Se fra i pregi di questo 
gioco possiamo elencare una grafica rivoluzionaria, una sceneggiatura bellissima, la pos¬ 
sibilità di giocare in due e un'intelligenza artificiale sviluppata a livelli mai visti, fra i difet¬ 
ti ce n'è uno che è semplicemente... agghiacciante: per avere una copia del gioco com¬ 
pleto dovremo aspettare la fine del 2001 ! 















NOVEMBRE »M: 
Il MESE M 
TOME ItfllÒEft! 

Grandi cose dalla Top Cow per il 
fumetto ufficiale di Lara Croft. A 
novembre si celebra il primo anno 
dell'ingresso di Lara nel mondo dei 
comics e la Top Cow propone un ecce¬ 
zionale TOMB RAIDER: THE GREATEST 
TREASURE OF ALL, uno speciale scritto 
da Dan Jurgens e disegnato da Joe 
Jusko, di cui abbiamo ammirato il 
talento nella cover dello scorso nume¬ 
ro. TOMB RAIDER GALLERY EDITIONS è 
invece una raccolta di illustrazioni dei 
migliori artisti del momento, uniti nel 
tributare un omaggio alla più grande 
eroina d'avventure del nostro tempo. 
Michael Turner, Marc Silvestri, Joe 
Jusko, Joe Benitez, Gary Frank, 
David Finch, Michael Lopez sono 
soltanto alcuni dei maestri coinvolti in 
questo progetto. Inoltre, il numero 9 
della serie americana uscirà in due 
versioni e due copertine diverse: una 
di Andy Park, l'altra del grandissi¬ 
mo Michael Turner. Quando potremo 
vedere questi tesori in Italia? Presto, 
anzi prestissimo. 


quanto hai dichiarato, nessuno è più qualifica¬ 
to di te! Anzi, voglio essere sincero, a costo di 
rovinarmi la reputazione: io non so assoluta- 
mente disegnare! Credi che non abbia anch'io 
provato a convincere i grafici a pubblicare un 
mio ritratto di Lara? Sai cos'è successo? Sono 
scesi in sciopero, rifiutandosi perfino di tocca¬ 
re il foglio su cui avevo realizzato il mio "capo¬ 
lavoro"! Per quanto riguarda i poster, ho la sen¬ 
sazione che presto, molto presto, sarai accon¬ 
tentato... E stai tranquillo, non sarò io a dise¬ 
gnarli! 

Salve a tutti, mi chiamo Debora, ho 11 anni e vor¬ 
rei fare l'archeologa come Lara Croft! Mi vergo¬ 


gno un po' perché tutti i lettori sono più avanti di 
me in The Last Revelation: io sono ancora alla "li¬ 
breria perduta"! Tutti i lettori si vantano perché 
hanno i poster e i giochi, ma credete che io non 
abbia niente? Anche se la mia stanzetta è picco¬ 
la, ho quattro bamboline, il telo da mare, l'orolo¬ 
gio, il cappellino, dieci poster, i quattro Tomb Rai- 
der, la penna stilografica (sto scrivendo proprio 
con quella!), il salvadanaio, il portachiavi, la me- 
mory card e tutti i numeri di TOMB RAIDER MA- 
GAZINE! Nel numero 5 ci sono tante pagine de¬ 
dicate ai lettori, però della mia lettera neanche 
l'ombra! Un'ultima cosa: quando esce un altro nu¬ 
mero, scrivetelo sempre nell'ultima pagina. Gra¬ 
zie. Anzi, vorrei anche congratularmi con Andy 
Park perché i suoi disegni sono più belli di WITCH- 
BLADE/DARKNESS! 

Un bacione a tutti (specialmente a Lara e a Joe) e 
un saluto ai fan di Lara! 

DEBORA SINOPOLI, via Zagari 16,89058 Scilla (RC) 

Cara Debora, la "libreria perduta", insieme al¬ 
le "catacombe" e al "tempio di Poseidone", è il 
livello che ha maggiormente messo in difficol¬ 
tà i giocatori di tutto il mondo! Trovare le tre 
stelle d'oro, allineare nel modo corretto i pia¬ 
neti nel planetarium, risolvere l'enigma dei ser¬ 
penti infuocati, prendere la stele e lo spartito 
musicale nella stanza della musica... sono pro¬ 
ve che hanno messo in imbarazzo i più forti gio¬ 
catori del mondo! Non ti avvilire e dacci dentro! 
Dal tono della tua lettera, mi sono fatto l'idea 
che tu sia un tipino da "prendere con le molle". 
Parti timida timida e poi tiri fuori un caratteri¬ 
no combattivo come pochi. Con la grinta che 
hai, nessuno riuscirà a impedirti di conseguire 
la sospirata laurea in Archeologia e di seguire 
le orme di Lara Croft! Auguroni e riscrivimi 
presto! 

E chiudiamo anche quest'ultima edizione di "La¬ 
ra Club" per l'anno 2000. Vorrei ancora ringra¬ 
ziare tutti quelli che mi hanno scritto e che con¬ 
tinuano a scrivere: grazie, amici Raiders, non 
potrei esistere senza di voi! Vorrei anche rin¬ 
graziare tutti quelli che hanno risposto all'ap- 
pello e mi hanno mandato le loro storie a fu¬ 
metti. Questa volta voglio citare Arcane tenta¬ 
zioni di Giuseppe Torre di Marcianese (CE), la 
storia di Paolo Zanon di Sesto S. Giovanni (MI) 
e l'incredibile Lara Croft incontra Robert Crumb 



Torcia elettrica alla mano, Lara Croft si dispone a una pe¬ 
ricolosa discesa fra le rovine di una tomba egizia... 
Così la vede (tlf A RICCIO di Ponte Motta di Cavezzo 
(M0). Un'altra artista modenese dotata di notevolissimo 
talento. Sarà qualcosa che c'è nei cibi della zona? 


nel quale Luca Casadei di Montescudo (RN) im¬ 
magina un incontro fra la star di Tomb Raider e 
il decano dei fumettisti underground. Caro Lu¬ 
ca, la tua abilità nel raccontare è a dir poco stre¬ 
pitosa, giuro di non aver mai letto niente di più 
strano! Devi però imparare a dare una forma 
pubblicabile ai tuoi lavori. Le tavole formato 
lenzuolo che mi hai inviato, per di più compo¬ 
ste da tanti piccoli fogli A4 attaccati con il na¬ 
stro isolante, non sono nemmeno maneg¬ 
giabili! 

Hey, Raiders, dove siete finiti? Mi sono accorto 
aH'improvviso di essere rimasto solo... ma da 
lontano mi sembra di sentire dei rumori fami¬ 
liari... crassshh! Woop! Bzzz... Ma si, state tut¬ 
ti già giocando a Tornò Raider Chronicles. E che 
ci sto a fare io qui tutto solo? Meglio prendere 
subito il CD e... Loading! 

JOE COOL 


Nel magazine dedicato a Lara Croft, si discuterà di fumetti e videogiochi, con articoli che 
vi racconteranno tutto su Tomb Raider V e vi offriranno le ultime novità sul film dedicato 
al personaggio. Il tutto corredato da una nuova puntata del fumetto di Lara, realizzato 

da Dan Jurgens e Andy Park. 


\JN EDICOLA A GENNAIO! 



















mi: UN ANNA TUTTA DA IE«£M! 

LA CASA EDITRICE CHE HA CREATO IL MONDO DI TOMB RAIDER È DI 
NUOVO ALL'ATTACCO CON UNA SERIE DI INCREDIBILI NUOVE PROPOSTE 


LA "RINASCITA" DI SARA PE2ZINI 

Dopo l'eroina di TOMB RAIDER, la più famosa fra i personaggi 
femminili del fumetto d'avventura è senza dubbio Sara Pez- 
zini, la poliziotta protagonista della serie WITCHBLADE. I let¬ 
tori di TRM ricordano senza dubbio la detective della polizia di 
New York e la sua magica arma, la "Lama Stregata", che con¬ 
ferisce alla donna che la possiede incredibili poteri. È stato in¬ 
fatti al fianco di Sara Pezzini che abbiamo visto per la prima vol¬ 
ta Lara Croft sulle pagine di un albo a fumetti. I due speciali 
TOMB RAIDER/WITCHBLADE disegnati da Michael Tumer han¬ 
no aperto la strada al fenomeno dei videogiochi a fumetti, inau¬ 
gurando la collaborazione fra Eidos Interactive e Top Cow. La 
Eidos, che ha acquisito una grossa quota della casa editrice ame¬ 
ricana, oggi si avvale dell'apporto creativo dei maggiori artisti 
Top Cow, i cui fumetti si stanno rivelando una vera e propria 
miniera di idee per i videogiochi della prossima generazione. 
La Top Cow, d’altra parte, ha trovato grazie alla Eidos uno 
sbocco sul mercato multimediale che darà i suoi frutti nei 
mesi a venire. 

Continuando a parlare di fumetti, la più grossa novità di casa 
Top Cow per l'anno che sta per cominciare è la "rinascita" pro¬ 
prio di WITCHBLADE. A 
partire dal numero 40, 
la serie americana avrà 
un nuovo sceneggia¬ 
tore e un nuovo dise¬ 
gnatore, scelti fra i 
migliori attualmente 
inattività negli Stati 
Uniti. Stiamo par¬ 
lando di Paul Jen- 
kins e Keu Cha. 
Jenkins, nato come 
scrittore horror, ha 
riscosso recente¬ 
mente una straor¬ 
dinaria serie di 
successi grazie alla sua collabora¬ 



zione con la Marvel, la più grossa casa editrice di fumetti de¬ 
gli States. Quello di Cha è un nome relativamente nuovo; si trat¬ 
ta di un artista dotato di un talento naturale che, nell’ultimo 
anno, ha affinato il suo stile al punto da poter legittimamente 
aspirare a divenire il titolare di una delle serie più vendute. La 
Top Cow punta su Keu Cha per restituire a WITCHBLADE il fa¬ 
scino smagliante degli esordi, quando Turner riuscì a stupirci 
con i migliori disegni mai visti fino a quel momento. La rina¬ 
scita di WITCHBLADE coincide con un importante evento me- 
diatico: il lancio del film TV ispirato alle avventure di Sara Pez¬ 
zini che, ormai ultimato, sarà trasmesso sulla rete TNT il 27 ago¬ 
sto in prima serata. In quella data, milioni di telespettatori in¬ 
contreranno per la prima volta il personaggio femminile più 
amato dagli appassionati di comics. Per celebrare l’evento, la 
Top Cow ha ristampato il mitico WITCHBLADE 1 in ben quattro 
diverse edizioni, con copertine fotografiche che ritraggono l'at¬ 
trice Yancy Butler nell'atto di brandire la Lama Stregata. Le 
prime recensioni del film sono piuttosto sorprendenti: grande 
apprezzamento per la storia e per le doti interpretative di Yancy, 
che si dimostra ben più di una pin-up capace soltanto... di spo¬ 
gliarsi. 

WITCHBLADE IN ITALIA 

Cult Comics, che ha pubblicato finora ben 38 numeri di WITCH- 
BLADE/DARKNESS (corri¬ 
spondenti a 39 episodi 
della serie americana), si 
prepara a cambiare com¬ 
pletamente il volto della 
testata che ospita le av¬ 
venture di Sara. Nel 2001 
WITCHBLADE/DARKNESS 
cesserà di esistere per la¬ 
sciare posto a WITCH¬ 
BLADE MAGAZINE, una 
nuova testata, con più pa¬ 
gine, più fumetti e alcu¬ 
ne interessantissime, ine- 



dite novità. Per prima cosa avremo un aumento di pagine con l'in¬ 
serimento, acanto a WITCHBLADE e DARKNESS, di due nuovi se¬ 
rial: APHRODITEIX e MAGDALENA. Come avrete già intuito, si 
tratta di albi con personaggi femminili. Magdalena non è una per¬ 
fetta sconosciuta: creata da Garth Ennis, Malachy Coney e Joe 
Benitez, è apparsa per la prima volta sulle pagine della serie 
DARKNESS, dimostrando di essere il più pericoloso avversario del¬ 
l'oscuro antieroe Top Cow. MAGDALENA, che si annuncia come 
una serie dai contenuti horror, sarà scritta dal Marcia Chen e di¬ 
segnata dall'acclamatissimo Joe Benitez, che i lettori conoscono 
per la lunga militanza su DARKNESS. Di taglio più fantascientifi¬ 
co sarà invece APHRODITE IX (cioè "Afrodite Nona"). La serie se¬ 
gna il ritorno di David Finch, uno dei migliori disegnatori dello 
scorco decennio che tutti ricordiamo per ASCENSION, raffinatissi¬ 
ma serie fantahorror che si distinse soprattutto per la qualità dei 
disegni. Con APHRODITE IX Finch abbandona le atmosfere cupe 
e "daustrofobiche" dell'inquietante ASCENSION, scegliendo per 
il suo ritorno le bad girls e l'azione. Aphrodite IX potrebbe essere 
la Lara Croft del futuro, se non portasse nel suo “codice genetico" 
una buona dose di Terminator. Giovane, bellissima e artificiale: è 
impossibile negare che la nuova eroina della Top Cow deve mol¬ 
tissimo alla star di TOMB RAIDER, e persino abbigliamento e ac¬ 
cessori rimandano a una parentela non troppo lontana con la no¬ 
stra duchessa di Saint Bridget! DARKNESS sparisce dal titolo del¬ 
la testata, ma le sue storie continueranno su WITCHBLADE MA- 
GAZINE! Scombussolato dal recentissimo incontro con Batman, 
Jackie Estacado, killer mafioso e portatore del potere della Te 
nebra, sta attraversando un periodo di "ripensamento" e sembra 
aver deciso di collaborare con la giustizia per incastrare il crude¬ 
le boss mafioso Franchetti, che finora ha amato come un padre. 
I particolari dello sconvolgente colpo di scena potrete leggerli que¬ 
sto stesso mese su BATMAN/DARKNESS, splendido volumetto 
scritto da Scott Lobdell e disegnato nientemeno che da Marc 
Silvestri, il mitico 
fondatore della Top 
Cow, aiutato per 
l'occasione da David 
Finch. 


WlftlfAlARE. IA TRAMA REI fllM 

Dalla Tumer Network Television ecco quanto è stato diffuso a proposito della trama di Witchblade: The Movie, che si discosta ben poco da quanto possiamo leggere 
sulle pagine della serie a fumetti. 

Per migliaio di anni è esistita un 'arma senziente che vive in simbiosi col proprio ospite, un'arma dagli incredibili poteri. Un guanto d'acciaio che diventa una sola cosa con 
chi lo indosso. Witchblade. Solo donne dotate di eccezionale forza di volontà possono indossarla. Una fu Giovanna D'Arco. Altre sono state sia sue padrone che sue schiave. 

Ma in tutti i casi Witchblade fu usata per estirpare il male dalle viscere degli uomini malvagi. Negli ultimi giorni del ventesimo secolo Witchblade sta cercando una donna 
degna di divenire il nuovo ospite dell'antico potere. 

Sara Pezzini è uno detective della polizia di New York. È giovane, forte e intelligente, e possiede una bellezza tagliente. Porta con onore il suo distintivo e ogni giorno si mene alla prova nelle strade come un angelo ven¬ 
dicatore. Saro rombane un sistema che sembra premiare i colpevoli e punire gli innocenti, e nella sua determinazione a cacciare i criminali a volte si è spinta troppo oltre. Una none, mentre indagava sulla morte del 
suo miglior amico, la vita di Sara e tutto ciò in cui credeva furono cambiati radicalmente e per sempre. Duella notte il destino condusse Sara Pezzini all'incontro con Witchblade! 

Incapace di liberarsi dall'arma fusa con il suo corpo, Sara deve imparare a governarne i poteri, senza però trascurare la vita di tutti i giorni. Ma ora che Sara possiede Witchblade, i suoi occhi si aprono su un mondo 
completamente diverso, dove il male è qualcosa di più oscuro e profondo del crimine che infesta le strade. Giorno dopo giorno, Sara Pezzini impegna il suo talento di detective nella lotta contro le organizzazioni crimi¬ 
nali, e usa Witchblade per combattere una ben più oscura cospirazione che minaccia l'essenza stessa dell'anima umana. Nello stesso tempo, Sara tenta di tener nascosta a colleghi e amici l'esistenza dell'arma che la 
possiede, cercando di condurre una vita apparentemente normale, ma si accorge ben presto che forse Usuo più grande avversario è proprio... Witchblade! 

















E LARA? 



TOMB RAIDER MAGAZINE prosegue la sua corsa, e le appa¬ 
rizioni di Lara Croft sui comics riserveranno ghiotte sor¬ 
prese. Nel 2001 avremo un'edizione italiana di TOMB RAI¬ 
DER: THE GREATEST TREASURE OF ALL, e stiamo studiando 
una versione made in Italy del TOMB RAIDER MONTH ("Il 
mese di Tomb Raider") della Top Cow. Lara Croft sarà an¬ 
che protagonista insieme a Darkness e Witchblade di DARK 
CROSSING, speciale con disegni 
di Dwayne Turner, mentre 
per l'annunciato incontro fra 
Lara Croft, Aspen (l'eroina di 
FATHOM) e Witchblade do¬ 
vremo aspettare ancora qual¬ 
che mese, almeno fino alla 
ripresa di FATHOM, a causa 
di problemi personali che 
affliggono Michael Turner. 
La Top Cow ha anche an¬ 
nunciato per Testate una 
probabile versione a fu¬ 
metti della storia del film 
di Tomb Raider ma, con¬ 
siderata la cortina di si- 
ul . la Eidos ha eretto attorno alla lavo¬ 
razione dell'attesissimo evento cinematografico, le noti¬ 
zie sull'argomento sono scarsissime. TOMB RAIDER MA- 
GAZINE rimane comunque Tunica fonte ufficiale sulla qua¬ 
le potrete contare per avere notizie sicure sui fumetti di 
Lara Croft. Rimanete in linea! 



Sceneggiatura di David Wohl 
(WITCHBLADE) 

Disegni di Dave Finch 

(ASCENSION) 

Chine di Joe WeemsV 
Colori di Steve Firchow 


THEN WHAT? 


Età: 

apparentemente dai 18 ai 20 anni, 
in realtà poche settimane 
Nome in codice: 

Aphrodite, nono modello della serie 
Occhi: verdi 
Capelli: verdi 

Segni particolari: bellissima 



Chi è APHRODITE IX? Da dove viene? Qual è la sua missione? E soprattutto, cos'è suc¬ 
cesso alle Aphrodite dalla prima alla ottava? 

I "Signore e signori, quel che vedete di fronte a voi non è solo il futuro della tecnologia, ma 

*“X. anche il futuro del genere umano. Ridete pure se volete. Vi è concesso. L'incredulità è una 

\ ‘ reazione comprensibile. Dopotutto, come potrebbero delle macchine rimpiazzarci? Ma la 

t vera domanda è... come non potrebbero? Siamo cosi ignoranti sul nostro stesso organi- 

* smo. Protesi, occhi, cuori, genitali artificiali, pelle sintetica e rigenerazione dei tessuti ner- 
vosi... Voi stessi siete già più sintetici che reali. Eppure ancora invecchiate. Ancora mori- 
te. La mia giovane e bella Aphrodite non invecchierà mai. E non morirà mai." 


Con questa eloquente presentazione, comincia la prima avventura di Aphrodite IX, la 
nuova incredibile eroina targata Top Cow. Il mito ottocentesco della donna meccanica, 
^eternamente bella e desiderabile, cara allo scrittore visionario E.T.A. Hoffmann, viene 
B^B riproposta in chiave fantascientifica in una delle serie a fumetti più dinamiche, moder¬ 
ni ne e raffinate mai viste finora. Possiamo dire che con APHRODITE IX le bad girls entra¬ 
li no trionfalmente nel ventunesimo secolo. Le sue gambe, più lunghe e affusolate di 
Eni quelle di Aspen (FATHOM), sono mosse da un'energia inesauribile. La sua pelle nascon- 

■ de armi più potenti di quelle di Witchblade. I suoi riflessi, potenziati da circuiti bio- 
meccanici, la rendono capace di reazioni istantanee. E nessun'arma convenzionale 

■ può provocarle danni significativi. Si aggira in un mondo bizzarro, a metà strada fra 

■ una favola d'altri tempi e l'incubo di un futuro cyberpunk. Il suo scopo, la sua missio- 
^^^B ne è qualcosa che neppure lei conosce. Potrebbe essere un agente speciale, o un kil¬ 
ler a pagamento. Oppure un'arma di distruzione di massa. Deve scoprirlo, perché da 

lei dipende il destino del mondo! 



Anno 2001: APHRODITE IX arriva su WITCHBLADE MAGAZINE numero 1! 






















